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Ozet

Bireylerin erken yaslardan itibaren teknoloji ile tanismalar1 gelecek yasamlarindaki
aliskanlik ve davraniglarinin kazandirilmasinda 6nemli bir belirleyicidir. Okul 6ncesi donem
ise, cocuklarin gelisimlerinin desteklenmesi yaninda aliskanliklarin kazandirilmasinda da
onemli bir zaman dilimidir. Cocuklar giinliilk yasamlarinda iletisim, eglence ve 6grenmeler
saglamak i¢in televizyon, cep telefonu, tablet, bilgisayar gibi teknolojik ara¢ gereglerle zaman
gecirmektedir. Bu arastirma, okul Oncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyunlara iliskin
goriiglerinin incelenmesi amaciyla yapilmistir. Bu amaci gerceklestirebilmek i¢in karma
yontem deseni kullanilmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu, kolay durum orneklemesi ile
belirlenen Mersin ilinde anaokuluna devam eden 20 okul oncesi donem ¢ocugu
olusturmaktadir. Arastirmanin verileri “kisisel bilgi formu” ve “yar1 yapilandirilmis gériisme
formu” ile elde edilmistir. Verilerin analizi, betimsel analiz ve icerik analizi ile
gerceklestirilmistir. Arastirma sonuglarina gore; cocuklarin tamaminin dijital oyun oynadiklari
goriilmiustiir. Kiz ve erkek cocuklarin farkli dijital oyunlar1 oynadiklar: bulgusuna ulagilmistir.
Diyjital oyunlart en fazla olarak anne veya babalarinin cep telefonundan oynadiklari
belirlenmistir. Cocuklarin sevgi, eglence, istek, yarisma/basart duygusu, isitsel uyaran,
hayat/giinliik yasam gibi nedenlerden dolay1 dijital oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Dijital
oyun oynarken mutluluk, heyecan, eglence, 6fke ve liziintii duygularin1 hissettikleri bulgularina
ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi, dijital oyun, oyun tercihi

Abstract

Individuals' acquaintance with technology from an early age is an important determinant
in gaining their habits and behaviors in their future lives. The preschool period is also an
important time period in gaining habits as well as the support of children's development.
Children spend time with technological devices such as television, mobile phone, tablet and
computer in order to provide communication, entertainment and learning in their daily lives.
This article was conducted to examine the opinions of preschool children on digital games.
Mixed method design has been used to achieve this goal. The research group of the study
consists of 20 preschool children attending kindergarten in Mersin, which was determined by
easy case sampling. The data of the research was obtained by “personal information form” and
“semi-structured interview form”. The analysis of the data was carried out by descriptive
analysis and content analysis. When the results of the research were examined, it was seen that
all of the children in the study group played digital games. It has been found that boys and girls
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play different digital games. It was determined that the most digital games were played by their
parents on their mobile phones. It has been determined that children play digital games for
reasons such as love, entertainment, desire, competition / sense of accomplishment, auditory
stimulus, life / daily life. It was found that they felt the emotions of happiness, excitement, fun,
anger and sadness while playing digital games.

Keywords: Pre-school, digital game, game preference
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1.Giris

Okul 6ncesi déonem, ¢ocuklarin fiziksel, bilissel, psiko-motor, sosyal-duygusal gelisim
alanlarinin desteklendigi kritik bir donemdir (Sak vd., 2017). Donanimli ve nitelikli bir okul
oncesi egitim alan ¢ocuklar biitiinciil bir gelisim anlayisi ile saglikli olarak biiylimekte ve
gelismektedir. Cocuklar, biligsel uyaricilarin nitelikli olmas1 ile 6grenmeye karsi olumlu
tutumlar gelistirebilmektedir. Zenginlestirilmis sosyal-duygusal deneyimlerle beynin sirekli
olarak uyarildigi, dil etkilesimlerinin g¢ocuklarin yasantilarinda yer aldigi ve cocuklarin
ancak donanimli ve kaliteli bir okul 6ncesi egitim ile miimkiindiir (MEB, 2013).

Oyun, ¢ocukluk yasantisinin en énemli aracidir ve ¢ocuklar oyun yoluyla kendilerini en
iyi sekilde ifade etme firsat1 bulmaktadir (Sormaz ve Yiiksel, 2012). Cocuklarin giinliik yasam
stirecinde en 6dnemli yere sahip olan oyuna iliskin alanyazinda bir¢cok tanim bulunmaktadir.
Genel tanimlamada oyun, ¢ocugun kesfetme becerisi kazandigi, zevk aldigi, heyecan duydugu
kendiliginden olan bir 6grenme siirecidir (Casby, 2003; Cetin, 2013). Cocuklarin oldugu her
yerde ve her donemde varligini silirdiiren oyun evrensel bir yapidir. Cocuklarin severek ve
isteyerek yer aldig1 oyunlar; cocuklarin bilissel, duygusal, sosyal, dil ve fiziksel gelisimlerini
desteklemektedir. (Donmez, 1992). Yirmi birinci yilizyillda kelimeler yetiskinlerin dilini
olustururken, oyunlar ¢gocuklarin dilini olusturmaktadir. Oyunlar yoluyla kendilerini ifade etme
becerisi kazanan c¢ocuklarin kisilik gelisimi konusunda gelecekteki yasantilarinin temeli de
olusmaktadir (Jackson, 2001).

Teknolojik gelismelere paralel olarak oyun ile birlikte oyun araglar1 ve oyun ortamlarinin
da farklihk gosterdigi belirtilmektedir (Mesman vd., 2013; Inan ve Dervent, 2016). Son
ylizyilda ulasilabilirligi artan teknolojinin son ylizyilda hizla gelismesi giinliik yasamimizda
oldukca fazla yer almasini neden olmustur. Bunun sonucu olarak c¢ocuklar kiiclik yaslardan
itibaren televizyon, bilgisayar, tablet ve akilli telefonlarla tanigmaktadir. Bu teknolojik araglar
iletisim, bilgi paylasimi ve oyun amacl kullanilmaktadir. Cocuklarin teknoloji kullanimini tist
diizeye ¢ikarmak icin dijital oyun araclarini nitelikli olarak kullanmalar1 teknolojik bilgi ve
becerinin kazanilmasinda olduk¢a énemlidir (Mesman vd., 2013). Teknolojik arag gereclerin
dogru kullanildiginda birgok yarar1 bulunurken; dogru kullanilmadiginda ise bir¢ok farkli
olumsuzluga neden olabilmektedir (Aral, Keskin, 2018).

Okul oncesi ve ilkokul donemindeki cocuklarinin oyun ara¢ gerecleri arasinda
bilgisayarlar, tabletler, oyun konsollar1 olduk¢a onemli goriilmektedir (Bencik Kangal ve
Ozkizikli, 2014). Cocuklarin ¢ok erken yasta teknolojiyle tanismasma oOzellikle ev
bilgisayarlarinin yayginlagsmast neden olmustur. Cocuklarin teknolojik araglarla nasil
etkilesime girmeleri gerektigi, ¢ocuklarin kiiciik yaslarda teknolojiyle tanigmalar1 konusunu da
giindeme getirmistir (Fox ve Schirrmacher, 2014). Aileler evde televizyon izlerken, ¢cocuklar
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farkli teknolojik cihazlar1 kullanarak internete erisim saglamaktadir. Sosyal medyada zaman
geciren cocuklar ve dijital oyunlar oynamaktadir. Siirekli bir degisim ve gelisim i¢inde olan
teknolojik ilerlemeler; sehirlesme ve yeterli oyun alanlarinin bulunmamasi ile birlikte ¢ocuklar
tarafindan geleneksel oyunlarin yerine dijital oyunlar tercih edilmektedir (Gentile, 2009).
Teknoloji ¢agi ile birlikte ¢ocuklarin dijital oyun oynamamis olmalar1 neredeyse imkansiz hale
gelmigtir. Egitici igerige sahip olan dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumlu etkilerinin
oldugu ve 6grenmeyi eglenceli hale getirerek ¢ocuklarin problem ¢dzme becerisini glidiiledigi
egitim kurumlar tarafindan da kabul edilmis olup, destekleniyor durumdadir. Igerigin egitici
olmasi, oyundaki yonergelerin ¢ocuklarin yas ve gelisim diizeylerine, anlama kapasitelerine
uygun olmasi ¢ocugun motivasyonunu arttirir, yaraticiligini ve merakini giidiiler. Okul 6ncesi
donemdeki ¢ocuklarin okuma yazma becerilerinin olmamasi sebebiyle onlara sunulan gorsel
ve isitsel uyaranlar oldukca dnemlidir (Ustiindag, 2019). Geleneksel 6grenme yontemlerine
gore daha ilgi gekici olan dijital oyunlar, gérsel ve isitsel 6zellikleriyle diger oyun gesitlerinden
ayrilmaktadir (Aydemir, 2011).

Glintimiizde dijital yerli ya da z kusagi ya da olarak adlandirilan ¢ocuklarin en 6nemli
ilgi alanlarindan birisi dijital oyunlardir. Cocuklar bu oyunlar1 bir¢cok yerde olduk¢a yogun
olarak oynamaktadir. Cocuklar dijital oyunlar ile oynarken yapmalar1 gereken sorumluluk ve
gereksinimlerini aksatmaktadirlar. Uyku, tuvalet gereksinimi, beslenme gibi birincil
ihtiyaglarinin yani sira 6dev ve gorevlerini yerine getirmemektedirler (Demir ve Hazar, 2018).
Kiiciik yaslardan itibaren teknolojik aletlere sahip olmak ve buna bagli olarak dijital oyunlarla
karsilagsman ¢ocuklarin uzun siireler bu oyunlar1 oynamalart sonucunda dijital oyun bagimlilig
riskine yol acabilmektedir (Biilbiil vd., 2018). Dijital oyun bagimliligi, cocuklari tehdit etmekte
onlarin gelisimine zarar verebilmektedir. Cocuklar dijital oyunlarda kendilerini oyun
karakterleri ile iliskilendirmekte, ¢cok fazla zaman harcamakta, derslerini aksatmaktadir. Oyun
sirasinda miidahale edilen ¢ocuklar asir1 ve yogun tepkiler verebilmektedir. Bu durum biyo-
psiko-sosyal risklere de neden olabilmektedir (Taylan vd., 2017). Ayni zamanda teknolojiyle
yasayan cocuklarin sosyal gelisimleri agisindan iletisim, isbirlik¢i 6grenme gibi olumlu
etkinliklere daha aktif katilim gosterdikleri belirtilmektedir. Ancak egitimde teknoloji
kullaniminin ¢ocuklar arasindaki sosyal etkilesimi azalttig1 ve yavaslattigina iligkin fikirler de
ortaya ¢ikabilmektedir. (Kacan ve Kimzan 2017).

Dijital oyunlarin ¢cocuklarin gelisimleri lizerindeki etkisi konusunda calismalar yapilmis
ve cesitli tartismalar alanyazinda bulunmaktadir (Arisoy, 2009). Cocuklar agisindan egitsel
degeri olan ilgi ¢ekici ve eglenceli dijital oyunlarin birgogunun siddet icerdigi bilinmektedir.
Ozellikle ebeveynlerin ve ¢cocuklarm bakimindan sorumlu olan diger bireylerin yeterli bilince
sahip olmamalar1 ¢ocuklarin siddet igerikli dijital oyunlara ulagmalarin1 kolaylastirmaktadir.
Hedefe ulasmak, kazanmak, daha fazla kisiye ulasmak i¢in bir ¢ok yolun kullanilabilecegi,
siddetin bir problem ¢6zme araci oldugu iletisi siddet igerikli dijital oyunlarda oldukca yogun
olarak yer almaktadir (Senol, 2006; Aydogdu Karaaslan, 2015). Son yillarda ¢ocuklarin
zamanlarinin ¢ogunlugunu internet, televizyon, bilgisayar, akilli telefon ve diger teknolojik
cihazlarla gecirdikleri ifade edilmektedir (Ulusoy ve Bostanci, 2014). Cocuklarin bos
vakitlerini gecirmek icin teknolojik araglara kolaylikla ulasmalar1 yaptiklar: etkinliklerde de
farklilagsmaya neden olmustur. Cocuklar yasitlar1 ile ayni ortamda iletisim kurarak oynamak
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yerine teknoloji kullanimlarina ayrilan siire arttig1 i¢in teknolojik araglar ile bireysel/yalniz
oyunlar sectikleri belirtilmektedir (Rosen vd., 2014).

Tiirkiye geneli 2019 TUIK verileri bilgisayar ve internet kullanimi %69’a ulastigini
gostermektedir. Gelecekte daha fazla kullanilmasi1 dngdriilen dijital oyunlara iliskin 0-6 yas
arasindaki cocuklarin giinde yaklasik olarak bir buguk saat bilgisayar, tablet veya akill1 telefon
ile zaman gegirdikleri belirlenmistir (Isikoglu Erdogan, 2019). Bununla birlikte, Ingiltere’de
orta sosyo-ekonomik diizeye sahip ailelerin 3 yasindan daha kii¢lik ¢ocuklarinin %66’sinin
tablet ve akilli telefon sahibi oldugu (O’Connor ve Fotakopoulou, 2016), Fransa’da yapilan
calismada ise yalnizca ¢ocuklarin %76’ sinin teknoloji ile siirekli birlikte oldugu ifade edilmistir
(Cristia ve Seidl, 2015). Bu durumun sonucu olarak; dijital araglarin dijital oyun kullanimlarini
arttirdigini isaret etmektedir. Pediatri Akademisi, 0 ile 2 yas arasindaki ¢ocuklarin hig¢bir
teknolojik cihaza maruz birakilmamasini, 3-5 yas araligindaki ¢ocuklarin giin i¢inde 1 saat, 6-
18 yas arasindaki ¢cocuklarin ise giin i¢inde 2 saat teknolojik cihazlar ile zaman gegirebilecegi
onerilmektedir (APA, 2013). Ancak yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin kullanmalari normal
kabul edilen surelerden 4-5 kat daha fazla teknolojik cihaz kullandiklar1 goriillmektedir. Yeterli
kontroliin saglanmadig1 ¢ocuklar kiigiik yaslardan itibaren teknolojik oyunlarla uzun siireler
etkilesim halinde olabilmektedir (Pagani vd., 2010).

Cocuklarin dijital oyun oynamay1 se¢gme nedenleri konusunda yapilan ¢calismalarin sinirh
oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi oynanan dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisim alanlarindaki
etkileri ile ilgili aragtirmalar da bulunmaktadir. Son yillarda dijital oyunlarin ¢ocuklarin
yasaminda daha 6nemli hale gelmesi, yasamlarini ve gelisimlerini yonlendirmesi, akran ve aile
iletisimi iizerine etkilerinin giderek arttig1 goriilmektedir. Bu noktadan hareketle bu
arastirmada, okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin dijital oyunlara iligskin goriislerini incelemek
amaclanmustir.

2.Yontem

2.1.Arastirmanin Modeli

Arastirmada nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanildig1 karma yontem arastirmasi
tercih edilmistir. Karma yontem arastirmalar “arastirma problemini anlamak amaciyla nitel
ve nicel verilerin toplanarak biitiinlestirildigi ve bu biitiinlesmenin avantajlarindan
faydalanarak sonuglar ¢ikaran” arastirma yaklasimidir (Creswell, 2017). Karma yontem
aragtirmasinin kullanilmasinin nedeni farkli yontemlerle elde edilen verilerin birbirlerini
tamamlamak icin kullanilmasi ve bu sekilde arastirma sonuclarinin inandiriciliginin daha
kuvvetli olmasidir (Yildirnm & Simsek, 2013). Arastirma deseni olarak “yakinsayan paralel
desen’” tercih edilmistir. Bu desende, nitel ve nicel veriler esit 6neme sahiptir. Veriler, ayni
anda toplanmakta ancak ayr1 ayr1 analiz edilmektedir. Aragtirmanin sonunda nicel ve nitel
bulgular aralarindaki benzerlik ve farkliliklar karsilastirilip yorumlanmaktadir. Boylelikle
arastirmanin amaci dogrultusunda daha iyi bir ifadeye ulasilmaktadir (Creswell, 2017).
Boylece okul oncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyunlara yonelik goriislerini incelemeyi
amaclayan bu arastirmanin hem nitel hem de nicel agidan ortaya konulmasi ve tartigiimasi
hedeflenmistir.
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2.2.Cahisma Grubu

Calisma grubunun belirlenmesinde “kolay ulasilabilir durum d&rneklemesi” nden
yararlanilmigtir. Kolay ulasilabilir durum o6rneklemesi, arastirmacinin farkli 6rnekleme
yontemlerini kullanma imkaninin olmadigi durumlarda kullanilmaktadir. Arastirmaci
kendisine yakin olan ve ulagilmasi kolay olan bir durumu se¢mektedir (Yildirim ve Simsek,
2013). Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2020-2021 Egitim-Ogretim yilinda Mersin ili Tarsus
ilcesinde bulunan bir bagimsiz anaokuluna egitim alan 60-72 aylar arasindaki 20 okul 6ncesi
donem c¢ocugu olusturmaktadir. Calisma 2020 yili aralik ayinda pandemi siirecinde

gergeklestirilmistir.
Tablo 1: Arastirma Grubunda Yer Alan Cocuklarin Demografik Ozelliklere Gire

Dagilimi

Cocuklara Ait Demografik N %

Bilgiler

Cinsiyet Kiz 8 40
Erkek 12 60

Yas 60-66 Ay 5 25
66-72 Ay 15 75

Ailedeki Cocuk Sayis1 1 5 25
2 10 50
3 3 15
4+ 2 10

Dogum Sirasi [k Cocuk 6 30
Ortanca ya da ortancalardan biri 10 50
Son Cocuk 4 20

Arastirmaya dahil edilen ¢ocuklarin %40’ min (N=8) kiz, %60’ min (N=12) ise erkek
oldugu goriilmektedir. Cocuklarin, %25’1 (N=5) 60-66 ay, %75’1 (N=15) 66-72 ay yas
araligindadir. Ailedeki ¢ocuk sayisi agisindan incelendiginde %25’inde (N=5) tek cocuk,
%50’sinde (N=10) 2 cocuk, %15’inde (N=3) 3 cocuk, %10’unda (N=2) ise 4 ve iizeri ¢cocuk
oldugu belirlenmistir. Tabloda, ailedeki dogum siras1 agisindan %30 unun (N=6) ilk ¢ocuk,
%50’sinin (N=10) ortanca ya da ortancalardan biri, %20’sinin (N= 4) ise son ¢ocuk oldugu
gorulmektedir.

Tablo 2. Arastrma Grubunda Yer Alan Cocuklarin Ailelerine Ait Demografik
Bilgilerin Dagilinu

Ailelere Ait Demografik Bilgiler N %
Ilkokul 0 0
Ortaokul 0 0

Anne Ogrenim Durumu Lise 8 40
Lisans 11 55
Lisansustu 1 5
Ilkokul 0 0
Ortaokul 0 0

Baba Ogrenim Durumu Lise 10 50
Lisans 9 45
Lisansistu 1 5

Anne Calisjma Durumu Calistyor 15 75
Calismiyor 5 25

Baba Calisma Durumu Calistyor 20 100
Calismiyor 0 0
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Tablo 2’deki incelendiginde anne-babalarin en az lise mezunu oldugu goriilmektedir.
Annelerin %40°1 (N=8) lise, %551 (N=11) lisans, %5’1 (N=1) lisansiistii egitim almistir.
Babalarin ise %50’si (N=10) lise, %45°1 (N=9) lisans, %5’1 (N=1) lisansiistii egitim almistir.
Annelerin %75’1 (N=15) bir iste ¢aligmakta, %25’ (N=5) ise ev hanimidir. Babalarin %100’
(N=20) ¢aligmaktadir.

2.3.Veri Toplama Araclar

Arastirmada ¢ocuklar ve aileler hakkinda demografik bilgiler elde etmek amaci ile
arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Kigsisel Bilgi Formu kullanilmistir. Okul 6ncesi donem
cocuklarmin dijital oyunlara iliskin goriislerini belirlemek amaglanmistir. Bu nedenle “Yar:
Yapilandirilmis  Gériisme Formu” kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu
olusturulurken amaca uygunluk ve i¢ gegerligi saglamak amaciyla taslak hali okul 6ncesi
egitimi alaninda uzman bir 6gretim iiyesinin goriisiine basvurulmus ve goériisme formuna son
hali verilmistir. Arastirma konusu {izerinde derinlemesine bilgi saglayan yar1 yapilandirilmig
goriigmeler standartlik ve esneklik sagladigi, testler ve anketlerdeki sinirli olan durumlari
ortadan kaldirdig1 i¢in arastirmacilar tarafindan ¢ogunlukla kullanilmaktadir (Yildirim ve
Simsek, 2013). Bu nedenle arastirmanin veri toplama siirecinde yar1 yapilandirilmig gériisme
teknigi kullanilmastir.

Kisisel Bilgi Formu: Cocuga ait “yasi, cinsiyeti, kardes sayisi ve dogum sirasi” ve aileye
ait “anne/baba o6grenim durumu” ve “anne/baba ¢aliyma durumuna” iligkin bilgiler form
icerisinde yer almaktadir.

Yar1 Yapilandirimis Goriisme Formu: “Dijital oyun oynuyor musun?”, “Oynamayi
tercih ettigin dijital oyunlar hangisi/hangileridir?”, “Dijital oyunlari hangi teknolojik cihazi
kullanarak oynuyorsun?”, “Giinde ne siklikla dijital oyun oynuyorsun?”, “Dijital oyunlari
gundn hangi saatinde daha ¢ok oynuyorsun?”, “Dijital oyunlar: tercih etme nedenlerin
nelerdir?”, “Dijital oyun oynamak sana ne hissettiriyor/ seni nasil hissettiriyor?” sorulari yari
yapilandirilmis goériisme formu igerisinde ise yer almaktadir.

2.4.Islem

Arastirmanin yapilacagi kurumun idarecileri ve gocuklarin aileleri ile goriisiilmiistiir.
Arastirmanin hangi amacla yapilacagi ve uygulamanin nasil gerceklesecegi ile ilgili
bilgilendirme yapilmistir. Aileler ile yoOneticilerin izinleri alinmistir. Veri toplama aracinin
birinci boliimiinii olusturan kisisel bilgi formunda yer alan sorular arastirmacilar tarafindan
ailelere sorulmus ve yanitlar kaydedilmistir. Goriisme formunda yer alan sorularla ilgili
cocuklarla goriismek i¢in uygun zaman dilimleri belirlenmistir. Belirlenen zaman dilimlerinde,
aragtirmact cocuklara kendisini tanitmig ve goriismenin amacint agiklamistir. Cocuklar
goriigmeye bireysel olarak alinmis ve gorlisme sorulart g¢ocuklara sirayla sorulmustur.
Cocuklarin sorular1 cevaplamasi i¢in yeterli siire verilmistir. Her bir cocukla yaklasik 15 dakika
goriisme yapilmistir. Goriigmeler aragtirmaci tarafindan pandemi kosullar1 g6z Oniinde
bulundurularak dijital platformda yiiriitiilmiis ve yazili olarak kayit altina alinmstir.

2.5.Verilerin Analizi

Cocuklarin dijital oyunlar1 oynadiklar1 cihazlarin belirlenmesi, dijital oyunlar1 oynama
sikl1g1, giiniin hangi saatinde daha ¢ok oynadiklarina iligkin arastirmadan elde edilen nicel
verilerin analizinde veriler betimsel istatistiklerden yararlanilmistir. Frekans ve yiizde
dagilimlarla ile nicel olarak degerlendirilmistir. Nitel verilerin analizinde ise; icerik analizi
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yapilarak alt tema ve ana temalar olusturulmustur. Arastirmadan elde edilen yorumlarin
benzerlikleri, farkliliklar1 ve iliskileri katilimci goriisleri géz Oniinde bulundurularak elde
edilen verilerden temalar olusturulmustur. (Yildirim ve Simsek, 2013). Goriismelerden elde
edilen verilerin analizinde, betimsel analiz teknigi de kullanilmigtir. Katilime1 goriislerini
acikca ortaya cikarabilmek i¢in zaman zaman dogrudan alintilara yer verilmistir. Aragtirmaya
katilan cocuklarin kisisel bilgileri etik agidan gizli tutulmustur. Bu nedenle bulgularin
tanitiminda ¢ocuklar “C1, C2,...C20” ve kiz ¢ocuklar “K1...K8”, erkek ¢ocuklar “E1...E12”
seklinde kodlanarak tanimlanmistir. Bulgular boliimiinde ¢ocuklarin goriisme kayitlarindan
elde edilen bulgularin istatistiksel sonuglar1 ve gocuk goriislerinden kesitler verilmistir.

3.Bulgular

Okul 6ncesi donem cocuklarinin dijital oyunlara iligskin goriiglerini belirlemek amaciyla
yapilan aragtirmanin bulgularina agagida yer verilmistir.

Tablo 3. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Durumuna Gére Dagilimi

Cocuklarin  Dijital  Oyun N %

Oynama Durumlari

Kiz Oynuyor 8 100
Oynamrtyor 0 0

Erkek Oynuyor 12 100
Oynamrtyor 0 0

Tablo 3’te veriler incelendiginde; kiz ve erkek ¢ocuklarin tamaminin dijital oyun
oynadiklar1 goriilmektedir.
Tablo 4. Cocuklarin Oynamay: Tercih Ettikleri Dijital Oyunlar

Cocuklarin
Oynadiklar1 Dijital Kiz Erkek
Oyunlar

N % N %
Barbie 7 87,5 0 0
Elsa 8 100 0 0
PubG 0 0 12 100
Mine Craft 0 0 11 91,6
Araba Yarisi 0 0 12 100
Tom 6 75 1 8,3
Zeka Oyunlart 7 87,5 7 58,3
Geng Matematik 3 37,5 8 66,6
Krali
Bulmaca Kulesi 1 12,5 6 50
PES 0 0 1 8,3
Wormzone 0 0 2 16,6
War of ship 0 0 4 33,3
Lego 0 0 3 25
Bebek Giydirme 7 87,5 0 0
Satrang 2 25 5 41,6
Puzzle 4 50 6 50
Angry Birds 0 0 3 25
Boyama 8 100 0 0
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Tablo 4 incelendiginde; kiz ve erkek cocuklarin birden fazla oyun oynadiklar
belirlenmistir. Kiz ¢ocuklarin %100°i (N=8) Elsa ve Boyama, %87,5’1 (N=7) Barbie, Zeka ve
Bebek giydirme, %751 Tom (N=6), %50’si Puzzle (N=4), %37,5’1 Gen¢ Matematik Krali
(N=3), %25°1 satran¢ (N=2), %12,5’1i (N=1) Bulmaca Kulesi oyunlar1 oynamaktadir. Erkek
cocuklarin ise %100’iiniin (N=12) PubG ve Araba Yarisi, %91,6’sinin (N= 11) Mine Craft,
%66,6’smin (N= 8) Gen¢ Matematik Krali, %58,3’iiniin (N=7) Zeka Oyunlari, %50’sinin
(N=6) Bulmaca Kulesi, %41,6’sinin (N=5) Satrang, %33,3’tinlin War of Ship (N=4), %25’inin
(N=3) Lego ve Angry Birds, %16,6’sinin (N=2) Warmzone, %38,3’iiniin (N=1) PES ve Tom
oyunlarin1 oynadiklar1 belirlenmistir.

Tablo 5. Cocuklarin Dijital Oyunlart Oynadiklart Cihazlara Gore Dagilimi

Dijital Oyunlarin N %
Cihazlara Gore Dagilim

Telefon 12 60

Tablet 4 20

Bilgisayar 2 10

Playstation 2 10

Tablo 5’teki veriler incelendiginde ¢ocuklarin %60’ 1min (N=12) telefon, %20’sinin(N=4)
tablet, %10’unun (N=2) bilgisayar, %10 unun (N=2) Playstation cihazlarindan dijital oyun
oynadiklar1 goriilmiistiir. Cocuklar sadece 1 teknolojik cihazdan oyun oynadiklarim
belirtmislerdir.

Tablo 6. Cocuklarin Dijital Oyunlari Oynama Sikligina Gore Dagilimi

Dijital Oyunlar1 Oynama Sikhigi N %
(0-30 dakika) 1 5
(30 dakika -1 saat) 1 5
(1-2 saat) 3 15
(2-3 saat) 7 35
(3saat ve Uzeri) 8 40

Tablo 6’daki veriler incelendiginde ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin %40’ min (N=8) 3
saat ve iizeri, %35’inin (N=7) 2-3 saat araliginda, %15’inin (N=3) 1-2 saat araliginda, %5 inin
(N=1) 30 dakika-1saat zaman araliginda, %5’inin (N=1) 0-30 dakika zaman araliginda dijital
oyun oynadiklar1 goriilmektedir.

Tablo 7.Cocuklarin Dijital Oyunlart Giiniin Hangi Saatlerinde Oynadiklarina Gore
Dagilim

Dijital Opyunlarn1  Giiniin  Hangi N %
Saatinde Oynadiklarina Gore Dagilim
Sabah 1 5
Ogle 1 5
Aksam 2 10
Hafta sonu 2 10
Yemekten sonra 2 10
Annem/babam is yaparken 6 30
Annem/babam kardesime bakarken 3 15

Abim/ablam ders galisirken 3 15
Tablo 7°deki veriler incelendiginde ¢calisma grubundaki ¢ocuklarin %30’u annesi veya

babasi is yaparken, %15’1 annesi veya babasi1 kardesine bakarken, %15°1 abisi veya ablas1 ders
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calisirken, %10’u yemekten sonra, %10’u hafta sonu, %10’u aksam, %51 6gle, %5°1 ise
sabahlar1 dijital oyun oynadiklarini ifade etmektedirler.

“Annem mutfakta is yaparken bana telefonunu veriyor ben de oyun oynuyorum” (C3/K).

“Ablam canli ders yapiyor, ben de telefon oynamak istiyorum” (C8/K).

“Babam isten geldiginde telefonunu istiyorum o da veriyor” (C13/E).

“Annemgil aksam televizyon izledigi i¢in uykum gelmiyor, ben de annemin telefonundan
oyun oynuyorum” (C5/K).

“Sabahlart annem ise gittiginde camim sikilyyor, oyun oynamak istiyorum ben de”
(C7/K).

“Babamla beraber aksam o isten gelince oynuyoruz, bazen de aksam ben babamin
telefonundan oynuyorum” (C17/E).

Tablo 8: Cocuklarin Dijital Oyunlart Oynama Nedenlerine Gire Dagilimi

No Temalar f Ornek Diisiinceler

(C9/E) “Mine Craft oynamayr ¢ok seviyorum, oynarken her seyi

yapabiliyorum, baltalarla istedigim her seyi parcalayabiliyorum,
1 Sevgi 15 depomda biriktirebiliyorum”

(C7/IK) “Barbie’yi ¢ok seviyorum ¢iinkii onun kiyafetleri ¢ok

glizel”
16 (C10/E) “PubG oynarken egleniyorum, alanmima giren yabanci
2 Eglence adamlarin hepsini 6ldiiriiyorum”

(C8/K) “Annemin telefonunda bir siirii boyama var Boyama
yaparken ¢ok egleniyorum”™

3 Istek 3 (C9/E) “Canim oyun oynamak istiyor”
Yarigma/ (C13/E) “Gemi savaglart (War of Ship), odiil ve puan verdigi i¢in

4 Bagar1 Duygusu 12 oynuyorum,  disman  gemilere ates ediyorum, onlarla

savagiyorum”’
Isitsel Uyaran 4 (C2/K) “Elsa’min sarkisi oldugu i¢cin oynuyorum”

5 (C1/K) “Tom’a yemek yedirdigimde komik sesler ¢ikariyor”

(C4/K) “Koronaviriis var diye annem parka gotiirmiiyor, ben de
Hayat/ 15 satrang ve zekd oyunlari oynuyorum”

6 Giinliik Yasam (C2/K) “Okula gidemedigim icin evde annemin telefonundan

boyama yapiyorum”

Tablo 8’de, ¢aligma grubundaki ¢ocuklarin dijital oyunlari oynama nedenleri sorusuna
iliskin verdikleri cevaplarin analizi sonucunda, ifadeler sevgi, eglence, istek, yarigsma/basart
duygusu, isitsel uyaran, hayat/giinliik yasam temalar1 altinda toplanarak incelenmistir.
Cocuklar tarafindan en ¢ok ifade edilen temalarin eglence, sevgi, hayat/giinliik yasam oldugu
goriilmektedir. Okul 6ncesi donem g¢ocuklari i¢cin oyunun dogal bir eglenme ortami olmasi
arastirmanin bu bulgusunu desteklemektedir. Hayat/giinliik yasam temas1 diisiiniildiigiinde
pandemi siirecinde ¢cocuklarin dis ortamlara veya okula gidememeleri sebebiyle dijital oyunlara
daha fazla yoneldikleri diisiiniilebilir. En az tercih edilen temalarin ise istek ve isitsel uyaran
oldugu goriilmektedir. Cocuklar kendi dogalliklar1 igerisinde anlama ve Ogrenmelerini,
duygularini, yorumlamalarini ve isteklerini farkli ifade edebilirler. Isitsel uyaran olarak miizik,
cocuklarin dogal cevresiyle etkilestigi bir boyuttur. Oyun i¢inde yer alan tekerleme, sarki ve
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ezgi gibi dinleyip duydugu miizikleri genellikle sevgi, mutluluk, heyecan gibi duygular ifade
edebilmek i¢in arag olarak kullanildiklar: diisiiniilebilir.
Tablo 9. Cocuklarin Dijital Oyunlarin Hissettirdigi Duygulara Gére Dagilimi

Ana Temalar Alt Temalar f Ornek Diisiinceler
Mutluluk 16  (C1/K) “Oyun oynarken ¢ok mutluyum ¢iinkii renklerle
boyama yapinca egleniyorum”
(C3/K) “Mutlu oluyorum ¢iinkii zekd oyunlarinda

Olumlu Duygular sorulart hep dogru yapryorum”
Heyecan 7 (C9/E) “Bolgemi savunurken heyecanlantyorum”
(C12/E) “Oyunda béliim gegmek ¢ok heyecan verici”
Eglence 20  (G5/K) “Cok eglenceli, Tom’la oynarken komiklikler

yapiyor, beni giildiiriiyor”
(C15/E) “Kimse bana karigmiyor diye egleniyorum”

Uziintt 3 (C4/K) “Biriktirdiklerimi kaybedince iiziiliiyorum”
(C16/E) “Oyunda boliim gegemedigimde iiziiliiyorum,
Olumsuz Duygular ama oyun oynarken egleniyorum”
Ofke 2 (C11/E) “Gemi savaslarinda en giiclii benim ama

bazen baskalar: beni 6ldiiriiyor, ben de sinirleniyorum”
(C12/E)  “Sinirleniyorum  ¢iinkii  bazi  seyleri
yapamiyorum”

Tablo 9’da ¢ocuklarin dijital oyunlarin hissettirdigi duygular sorusuna iliskin verdikleri
cevaplarin analizi sonucunda ana temalar olumlu duygular ve olumsuz duygular ayrilmistir.
Olumlu duygular ana temasi altinda mutluluk, heyecan, eglence duygulari; olumsuz duygular
ana temast ise Uzuntl ve 6fke duygular alt temalar1 olarak kategorize edilmistir. Cocuklarin
yanitlarindan olumlu duygulara iliskin verdikleri yanitlarin olumsuz duygulara iliskin verilen
yanitlara gore daha ¢ok oldugu goriilmektedir. Okul 6ncesi donem ¢ocuklari agisindan pozitif
bir sonu¢ olan bu durum c¢ocugun duygusal becerilerinin gelisiminde oldukc¢a 6nemlidir.
Cocuklarda olumlu duygularin daha fazla olmasi ilerleyen yasantilarinda hayata kars1 pozitif
bakmalarini ve diger bireylerle olumlu etkilesim kurmalarini saglayabilir.

4. Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin oynadiklar: dijital oyunlara yonelik
goriiglerinin incelenmesi amacglanmistir.

Arastirmada; calisma grubunda bulunan c¢ocuklarin tamaminin dijital oyun oynadigi
gorilmistiir. Dijital oyun oynama yasinin ¢ok kiiciik yaslardan baslamasinin ¢gocuklarin gercek
oyun ortamlarma karsilik dijital oyun alanlarin1 daha erigebilir olarak kullanmalar1 ve aym
zamanda yetiskinlerin gercek ortamda oyun oynama yerine cocuklarimi dijital oyunlara
yonlendirmeleri ile iliskili oldugu ifade edilmektedir (Gilircan vd., 2008). Arastirmada anne ve
babalara yonelik bulgulardan anne ve babalarin 6grenim durumlart ile ¢alisma kosullar
diisiiniildiiglinde, calisan anne-babalarin eve geldiklerinde daha rahat is yapabilmeleri,
dinlenebilmeleri, televizyon izleyebilmeleri i¢in cocuklarin dijital oyun oynamalar1 konusunda
teknolojik araglar verdikleri diistiniilebilir. Ayrica, caligmayan annelerin ise yine ev ortaminda
islerini rahat bir sekilde yapabilmeleri, evdeki diger cocuklarin daha rahat ders calisabilmeleri
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icin ve pandemi kosullar1 dolayisiyla cocuklarin siirekli evde olmasinin da ebeveynlerin
cocuklara teknolojik ara¢ vermelerinde etkisi oldugu diistiniilmektedir.

Arastirmada; ¢ocuklari 18 farkli dijital oyun oynadigi bulgusuna ulasilmistir. Cocuklar
tarafindan siklikla dijital oyun oynandig1 goriilmektedir. Elde edilen bulgu Toran vd. (2016)
tarafindan yapilan ¢aligmada belirtilen dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan olduk¢a yaygin
kullanildig1 sonucu paralellik gostermektedir. Kiz ¢ocuklarin tamaminin (%100) “Elsa” ve
“Boyama” isimli oyunu oynadiklari, erkek cocuklarin ise tamaminin (%100) “Araba Yarisi”
ve “PubG” isimli oyunu oynadiklar1 belirlenmistir. Ayrica yapilan ¢alismada g¢ocuklarin
oynadiklar1 dijital oyunlarin igerigi incelendiginde cinsiyetlere gore genellikle farkli dijital
oyunlar oynadiklart belirlenmistir. Kiz ¢ocuklarin egitsel ve dramatizasyona dayali dijital
oyunlart tercih ettikleri, erkek ¢ocuklarin daha gok siddet icerikli ve hareketli dijital oyunlar
oyunlar1 oynadiklart goriilmiistiir. Cocuklarin kisilik gelisimi agisindan olduk¢a 6nemli olan
okul oncesi donemde oynanan siddet igerikli oyunlar c¢ocuklarin ileriki yasantilarinin
davranigsal provasi olabilir. Ferguson vd. (2008) tarafindan yapilan ¢alismada siddet igerikli
dijital oyunlar oynama ile saldirgan davraniglarda bulunma arasinda bir baglanti oldugu,
cocuklarin siddet icerikli dijital oyunlar1 fazlaca oynamalarinin, agresif ve saldirgan
davranislarda artisa neden oldugu belirtilmektedir. Ayrica arastirmanin bu bulgusuna gére bu
yas grubu cocuklarin “satran¢” (%25) ve “zekd oyunlari” (%87,5) oynamasi da beceri
kazanmalarin1 saglayacak gelisimlerine olumlu katki saglayacak bir sonu¢ olarak
degerlendirilebilir.

Arastirmada; ¢alisma grubunda yer alan ¢ocuklarin genellikle anne veya babalarina ait
teknolojik araclar ile dijital oyun oynamakta olduklari bulgusuna ulasilmistir. Cocuklarin
dijital oyunlar1 en fazla cep telefonu ile oynadiklari (%60) bulunmustur. Cep telefonunun tercih
edilmesinde “kolay ulasilabilir olmasi” ve “sik sik yetiskinlerin elinde gériilmesi” etkili
oldugu diisiiniilmektedir. Cep telefonunun teknik 6zellikleriyle uyum saglamasi ve ¢ok islevli
olmas1 ¢ocuklar acisindan tercih nedenidir. Cep telefonunun teknik ozellikleri, islevleri ve
bireysellestirilmis 6zellikleri ile biitiin teknolojileri bir arada toplayarak kisinin biligsel, sosyal-
duygusal gereksinimlerini giderme agisindan etkili olmaktadir (Yan, 2018). Bir diger sonuca
gore; calisma grubunda yer alan ¢ocuklarin dijital oyun oynamak i¢in tablet, bilgisayar, cep
telefonu, play-station kullanarak oyun oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir. Cocuklarin teknolojik
cihazlardan yalnizca birini kullandiklar1 belirlenmistir. Arastirmanin bu sonucu, yapilan farkl
arastirma sonuglari ile de benzerlik gostermektedir (Kerckaert vd., 2015; Konca vd., 2016).

Arastirmadan elde edilen bir diger sonuca gore; ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin dijital
oyun oynamak i¢in teknolojik araglart oldukga fazla kullandiklar1 goriilmiistiir. Okul 6ncesi
donem cocuklarinda zaman ifade etme becerileri soyut kaldig: i¢cin bu konuda annelerden
destek alinmistir. Cocuklarin %40’1inin 3 saat ve iizeri, %30’unun 2-3 saat araliginda dijital
oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Teknolojik cithazlarin yaygin olarak kullanilmasi ve kullanim
ozelliklerinin karmagik olmamasi bu durumun nedeni olarak ifade edilebilir. Yapilan
aragtirmalar, teknolojik cihazlarin kolay erisilebilir olmasi nedeniyle kullanim sikligindaki
artisin okul oncesi donemde de oldugunu gostermektedir (Arslan, 2017; Sapasaglam, 2018).
Ayrica dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi ve sagligi konusunda olumsuz yansimalarinin
arastirlldigl calismalar bulunmaktadir. Cocuklarin teknolojik araglart uzun siireler, yogun
olarak ve uygunsuz durus pozisyonlarinda kullanmalarmin gelisimsel problemlere neden
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olabilecegi belirtilmektedir. Cocuklarda kas-iskelet sistemi problemleri, obezite ve uyku
kalitesinde yetersizlik gibi saglik problemlerine yol acabilecegi bildirilmistir (Mustafaoglu vd.,
2018). Baz1 arastirmalara gore, teknolojik cihazlari siklikla kullanan ¢ocuklarin is birligi ve
paylasma becerilerini zayiflattig1 belirtilmektedir. Ayrica ¢ocuklarin motivasyonlarinda da
azalmaya yol agtig1 ve sorumluluk alma isteklerini etkiledigi goriilmektedir. Aragtirmacilar bu
durumun sonucu olarak; duygusal gelisimlerini olumsuz olarak etkilendigini vurgulamislardir
(Plowman vd., 2010).

Arastirmada; ¢ocuklarin %30’u annesi/babasi is yaparken, %15°1 annesi/babas1 kardesi
ile ilgilenirken, %151 ise abim/ablam ders calisirken daha ¢ok oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. Bu durum ¢ocuklarin dijital oyun oynama durumlarinin ailede yasayan diger
bireylerin mesguliyet durumlarina goére belirlendigini ortaya ¢ikarmaktadir. Yine bu baglamda
erken g¢ocukluk doneminde kullanilmaya baslanan dijital teknolojilerin ve oynanan dijital
oyunlarin aileler tarafindan ¢ocuklara verildigi bilinmektedir (Geng, 2014).

Cocuklarin dijital oyunlari oynama nedenleri incelendiginde; “eglence”, “sevgi”,
“hayat/giinliik yasam” temalarina ait gibi cevaplart fazlaca verdikleri gorilmiistir.

ISSN: 2717-7386

Arastirmanin bu sonucu, zaman zaman egitsel olarak kullanilan dijital oyunlarin, zaman
gecirme ve ¢ocuklari eglendirmek i¢in oynandig: fikrini de destekledigi diisiiniilmektedir. Bu
durumun pandemi kosullarinda okullarin kapali olmasi, ¢ocuklarin dis ortama ¢ikmalarinin
saglik agisindan sakincali goriilmesi gibi siirekli evde kalmalarini gerektiren durumlardan
dolay1 ortaya ciktig1 diisiiniilmektedir. Ayrica calisma grubunda yer alan c¢ocuklar “isitsel
Uyaran” oldugu icin dijital oyun oynadiklarini ifade etmislerdir. Okuma yazma becerilerine
sahip olamayan okul dncesi donemdeki ¢ocuklar i¢in gorsel ve isitsel uyaricilar gocuklarin
ogrenme durumlar1 agisindan olduk¢a onemli oldugu kabul edilmektedir. Son zamanlarda
cocuklarin eglenmesi amaciyla daha ¢ok kullanilan dijital oyunlar ile ¢ocukluk yasantisi siireci
boyunca yeni bir 6grenme kiiltiirii yerlestirilebilir (Bozkurt, 2014).

Aragtirmadan elde edilen bir diger bulguya gore; dijital oyunlarin ¢ocuklarda “eglence ”,
“mutluluk”, “heyecan” seklinde olumlu duygular ortaya cikarmasidir. Bu sonuca gore
cocuklarin olumlu duygularla dijital oyun oynadiklar1 diisiiniilmektedir. Ancak oyunlar
esnasinda oyunun igerigine bagh olarak veya oyunu kaybettikleri sirada yasadiklari olumsuz
duygular oldugu da goriilmektedir. Cocuklarin hissettigi duygular arasinda “iiziintii” ve “ofke”
duygulari yer almaktadir. Cocuklar oyun oynarken sevgi, mutluluk, heyecan, tzintu, 6fke gibi
bircok duyguyu yasayabilirler. Okul 6ncesi donem cocuklarinin duygusal gelisim siireci
diistintildiiglinde ¢ocuklarin oyun sirasinda yasadiklar1 duygular fark etmeleri ve bu duygulari
aciga cikarmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Cocuklar tiim bu duygularla oyun sirasinda basa ¢ikmay1
ogrenirler ve olusan sorunlart ¢o6zdilkce ¢ocuklarin duygularmi diizenleme basarisi
kazanmalar1 sosyal hayata yonelik yasam pratigi kazanmalarini saglayabilir.

Arastirmadan elde edilen tiim sonuglar diisliniildiiglinde, calisma grubunda yer alan
cocuklarin tamaminin giin igerisinde belirli sikliklarda dijital oyun oynadiklar1 goriilmiistiir.
Calisma grubunda yer alan ¢ocuklarin ¢ogunlugunun (%60) 6zellikle ebeveynlerinin cep
telefonlarin1 kullanarak kendi istekleri ile oyun oynamaktadirlar. Cocugun 6grenme dili ve
kigisel keyif alan1 olan ve ¢ocuklar tarafindan genellikle sevgi, mutluluk, heyecan gibi icten
gelen duygularla tercih edilen oyunun, ¢ocuklarin ¢ogunlugu (%75) tarafindan giin igerisinde
2 saat ve lizeri teknolojik araglarla oynanmasi, siirecin ¢ocuk tarafindan yapilandirilmas: ve
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anlamlandirilmasinin ¢ocugun gelisimi ve Ogrenmesi konusunda olduk¢a 6nemli oldugu
diistiniilmektedir.

Arastirmadan elde edilen bulgulara su 6nerilerde bulunulabilir:

Milli Egitim Bakanhgi’na Oneriler

> Kaliteli ve egitsel, egitim kurumlarinda kullanilabilecek yeterliklere sahip yerli
dijital oyunlarin olusturulmasi saglanabilir.

> EBA' da yer alan dijital oyunlarin yas Ozelliklerine gore farklilagmasi
saglanabilir.

> Egitimcilere ve ailelere dijital oyunlarin yararlar1 ve sakincalari, ¢ocuklarin

gelisim diizeylerine gore hangi dijital oyunlarin oynatilabilecegi konusunda seminer verilebilir.

Ailelere Yonelik Oneriler

> Dijital oyunlar ile egitsel veya geleneksel oyunlar arasinda bag olusturulabilir.
Cocuklar otoriter bir tutumla engellenmeden ebeveynler tarafindan belirlenen zamanlarda
dijital oyun oynamalari saglanabilir.

> Cocuklarin uzun saatler dijital oyunlarda vakit gecirmelerinin 0niine gegmek
icin anne-babalar tarafindan ¢ocuklara gesitli etkinlikler ve oyunlar sunulabilir ve daha fazla
vakit ayrilabilir.

> Cocuklarin oynamig olduklari dijital oyunlarin neler oldugunun tespit edilerek
cocuk gelisimi acisindan oyunlarin icerigi incelenebilir.
> Arastirma sonuglart incelendiginde bazi ebeveynlerin genellikle yogun is

tempolarinda calistiklarindan veya islerini daha rahat bir sekilde yapabilmek amaciyla
cocuklartyla gegirdikleri siirenin az oldugu sonucuna da ulagilmistir. Aileler, ¢ocuklarin
saglikli ve ¢ok yonlii gelisimi i¢in ¢ocuklari ile kaliteli zaman gec¢irme konusunda ¢ocuklarina
vakit ayirabilirler.

Egitimcilere Yonelik Oneriler

> Okul 6ncesi donem ¢ocugunun genellikle taklit ederek sosyal agidan 6grendigi
ve 6grendigini giinliik yasama gecirdigi diisiiniiliirse, cocugun dijital oyunlar se¢imi, kullanma
siiresi, dijital oyunlar sirasinda ¢ocugun yaninda bulunulmasi gibi konularda egitimciler
tarafindan ebeveynlere danismanlik egitimleri verebilirler.

> Dijital oyunlarin erken ¢ocukluk egitiminde kullanilmasi egitsel agidan bir¢ok
yarar saglayabilir, ancak dikkatli inceleme ve arastirmalarla dijital oyunlar secilmelidir.

Arastirmacilara Yonelik Oneriler

> Calisma daha fazla sayida okul oncesi donem c¢ocugunun goriisii alinarak
yapilabilir.
> Gelisimsel ac¢idan oldukca kritik olan okul Oncesi donemde cocuklarin

teknolojiye kars1 olan yogun ilgi ve meraklar diisiiniildiiglinde okul 6ncesi donemde dijital
oyunlarin kullanimiyla ilgili daha fazla arastirma yapilabilir.

> Arastirmacilar, 6gretmen ve velilere yardimci olmasi agisindan g¢ocuklarin
oynayabilecekleri dijital oyunlar, dijital oyunlarin yararlari, zararlari, ¢ocuklarin dijital oyun
oynama siireleri hakkinda toplant1 ve konferanslar araciliiyla 6gretmen ve ailelere sunumlar
yapabilirler.

> Arastirmacilar, okul dncesi donemde dijital oyun oynayan ¢ocuklara yonelik
boylamsal arastirmalar yaparak ¢ocuklarin daha sonraki gelisim dénemlerini inceleyebilirler.
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